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LICENSED BY 


NINTENDO, GAME BOY, GAME BOY ADVANCE AND THE SEAL OF QUALITY ICON ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 
NINTENDO, GAME BOY, GAME BOY ADVANCE ET LE LOGO SEAL OF QUALITY SONT DES MARQUES DE NINTENDO. 


“ii Original N 


Seal of 


Quality 4 


THIS SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT NINTENDO HAS APPROVED THE QUALITY OF THIS PRODUCT. 
ALWAYS LOOK FOR THIS SEAL WHEN BUYING GAMES AND ACCESSORIES TO ENSURE COMPLETE 
COMPATIBILITY WITH YOUR GAME BOY SYSTEM. 


CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE NINTENDO A APPROUVE CE PRODUIT ET QU’IL EST 
CONFORME AUX NORMES D’EXCELLENCE EN MATIERE DE FABRICATION, DE FIABILITE ET SURTOUT, 
DE QUALITE. RECHERCHEZ CE SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX ET DES ACCESSOIRES 
POUR ASSURER UNE TOTALE COMPATIBILITE AVEC VOTRE SYSTEME GAME BOY. 


DIESES QUALITÄTSSIEGEL IST DIE GARANTIE DAFÜR, DASS SIE NINTENDO-QUALITÄT GEKAUFT 
HABEN. ACHTEN SIE DESHALB IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER ZUBEHÖR 
KAUFEN, DAMIT SIE SICHER SIND, DASS ALLES EINWANDFREI ZU IHREM NINTENDO GAME 
BOY-SYSTEM PASST. 


QUESTO SIGILLO E LA TUA GARANZIA CHE NINTENDO HA VALUTATO ED APPROVATO QUESTO 
PRODOTTO. RICHIEDILO SEMPRE ALL'ACQUISTO DI GIOCHI ED ACCESSORI PER ASSICURARE LA 
COMPLETA COMPATIBILITA CON IL TUO SISTEMA GAME BOY. 


ESTE SELLO ES TU SEGURO DE QUE NINTENDO HA APROBADO LA CALIDAD DE ESTE PRODUCTO. 
BUSCA SIEMPRE ESTE SELLO CUANDO COMPRES JUEGOS Y ACCESORIOS PARA ASEGURARTE 
UNA COMPLETA COMPATIBILIDAD CON TU GAME BOY SYSTEM. 


DIT ZEGEL WAARBORGTU, DAT DIT PRODUKT DOOR NINTENDO IS GECONTROLEERD EN DAT HET 
QUA CONSTRUCTIE, BETROUWBAARHEID EN ENTERTAINMENTWAARDE VOLLEDIG AAN ONZE 
HOGE KWALITEITSEISEN VOLDOET. LET BIJ HET KOPEN VAN SPELLEN EN ACCESSOIRES ALTIJD 
OP DIT ZEGEL, ZODAT U VERZEKERD BENT VAN EEN GOED WERKEND GAME BOY-SYSTEEM. 


DENNA ETIKETT GARANTERAR ATT NINTENDO STÄR FÖR PRODUKTENS KVALITET. KONTROLLERA, 
ATT ETIKETTEN FINNS PÄ SPEL OCH TILLBEHÖR DU KÖPER FÖR ATT FÖRSÄKRA DIG OM ATT DE ÄR 
KOMPATIBLA MED GAME BOY. 


DETTE SEGL GARANTERER, AT NINTENDO HAR GODKENDT KVALITETEN AF DETTE PRODUKT. SE 
ALTID EFTER DETTE SEGL, NÄR DU KOBER SPIL OG TIBEHOR, SÄ DU ER SIKKER PÄ FULD 
KOMPATIBILITET MED DIT GAME BOY. 


TÄMÄ TARRA VAKUUTTAA, ETTÄ NINTENDO ON HYVÄKSYNYT TÄMÄN TUOTTEEN LAADUN. 
TARKISTA AINA TÄMÄ TARRA ENNEN KUIN OSTAT PELEJÄ JA MUITA TARVIKKEITA, JOTTA SAAT 
VARMASTI GAME BOY YHTEENSOPIVIA TUOTTEITA. 
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Ottos Ottifanten® laden dich zu einem ganz 
besonderen Flipper-Spielvergnügen ein! 


Spiele mit den grauen Dickhäutern entwe- 
der auf dem belebten Rummelplatz, in dem 








es einige Fahrgeschäfte zu entdecken und 
eine Menge bis zum TILT vergnügungs- 
süchtige Ottifanten zu sehen gibt oder gehe 
zum Strand, in dem so mancher Highscore- 
Schatz vergraben liegt und gönn dir mal 
wieder einen Rüssel voll frisch-friesischer 
Nordsee-Brise! 


Gehe auf Punktejagd, löse herausfordernde 
Aufgaben auf den Tischen und erlebe einen 
spaßigen Ausflug in die Welt der Ottifanten! 
Viel Spaß mit „Ottifanten Pinball”! 


2. Steuerung 


Im Hauptmenü: 


Steuerkreuz — Menüpunkte anwählen 
„A”-Knopf — Bestätigen/ Weiter 
„B"-Knopf — Abbruch/ Zurück 


Auf den Flippertischen: 

„A”-Knopf — Rechter Flipper 
Steuerkreuz links — Linker Flipper 
Steuerkreuz hoch — Nach Oben tilten 
„L"-Knopf — Nach Links tilten 
„R"-Knopf — Nach Rechts tilten 
„S TART”-Knopf —  Pausiert das Spiel 


3. Das Spiel 


Wenn der Ottifanten-Titelbildschirm er- 
scheint, drücke den „START”-Knopf! 


Auf dem folgenden Bildschirm kannst du dir 
einen der beiden Tische aussuchen, die du 
flippern möchtest. Wähle mit dem Steuer- 
kreuz einen Tisch aus und drücke den „A”- 
Knopf, damit das Spiel beginnt! 


3.1 Die Tische und Events 

Wenn gewisse Events aktiv werden, die du 
lösen sollst, blinken die entsprechenden 
Pfeile auf dem Tisch für die Dauer des Events 
auf. Du siehst eine Zeitangabe herunter 
laufen, genau solange ist das aktuelle Event 
aktiv! Beeile dich also, wenn du zusätzliche 
Extrapunkte einfahren willst! 


Anmerkung: Wenn bereits ein Event aktiv ist 
(Countdown läuft) können keine weiteren 
Events gestartet werden! 


Wenn z.B. ein Event gerade läuft und alle 
4 „OTTO”-Letter gesammelt werden, startet 
die Slot-Machine erst nach Beendigung / 
Ablauf der Zeit des aktiven Events. 


Diese Örtlichkeiten in der hier aufgeführten Liste findest du auf beiden Tischen: 


N Evum Punkte 

A Bouncer - 

B 
C | BallSaverMtte | - 
DT Bumpsk.0.3= 56 00 an | 
E | OTTO-Buchstaben | 50 | 
F 250 

G | Bahncowter _ 110 | 
H | Speed-O-Meter ST 
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Bonus Losbuden-Eventbonus 


100000 er 
750000 Ar 
300000 
000 ” 
1000000 


A. Die „Bouncer” 
Bouncer werfen die Flipperkugel bei Berüh- 
rung zurück. 


B. + C. Die „Ball Saver” 

Sind sie aktiv, schleudern sie die Flipper- 
kugel bei Kontakt nach oben hin weg bzw. 
halten die Flipperkugel auf. 


D. Die „Bumper” 
Bumper werfen den Ball bei Berührung zu- 
rück. Combos bringen mehr Punkte! 


E. Die „OTTO“ - Buchstaben 

Sind alle 4 „OTTO” -Buchstaben gesammelt, 
startet die „Slot-Machine“ ihren Durchlauf 
und die Seiten- „Ball Saver” werden akti- 
viert! 


F. Die „FUN” - Buchstaben 

Werden alle 3 „FUN® -Buchstaben gesam- 

melt, wird 

e auf dem Rummel-Tisch: Die Alternativbahn 
zum „Multiball” -Ottifant angeschlossen. 

e auf dem Strand-Tisch: Der „Alte Pirat” ak- 
tiviert. 


G. Die „Bahncounter” 
Schalte alle nacheinander an, um mehr 
Punkte zu bekommen! 


H. Der „Speed-O-Meter” 

Je schneller du mit der Flipperkugel durch 
den „Speed-O-Meter” schießt, desto mehr 
Punkte gibt es für deine Highscore! 


Punkte Bonus 











„Slot-Machine” 
„Torte ins Gesicht” 
„Baden schicken” 
„Die Rakete” 
„Die Losbude“ 
„Hau denLukas“ | 50000 3000000 
„Multiball“ -Otti | 30000 


„Mies gelaunt”-Otti 98765 









25000 





















3000000 


Tisch 1: Rummel 
















„Slot-Machine“ 
„Das Hula Mädchen” 
„Die Schatztruhe” 
„Der Angler” 
„Der alte Pirat“ 
„Der Leuchtturm” 


„Der Matrose” 
„Die Möwen” 1000000 

















1000000 





Tisch 2: Strand 





1. Die „Slot-Machine”: 

Aktiviert wird der Durchlauf der Slot-Ma- 
schine durch das sammeln aller 4 „OTTO”- 
Buchstaben. Das Spiel wird dann angehal- 
ten, die Slot-Machine läuft unendlich durch, 
bis du den „A”-Knopf drückst! Darauf hin 
wird die Slot-Machine stetig langsamer und 
das Feld (bzw. das damit gekoppelte Event), 
das stehen bleibt, wird auf dem Tisch aus- 
gelöst! Entweder du bekommst Boni wie 
Punkte oder Multiplier oder sogar Extras wie 
Ball-Saver und Extra-Kugeln! 


Eventbeschreibungen Rummel: 


2. „Torte ins Gesicht” -Ottifant 

Torte frei! Schieße zwei Mal auf den Schal- 
ter, um diesem Ottifant einen ordentlichen 
Schlag Sahne auf den Rüssel zu geben! 


3. „Baden schicken”-Ottifant 
Schieße zwei Mal den Schalter an und du 
schickst den Dttifanten eine Runde baden! 


4. „Die Rakete” 

Zunächst musst du die Bude dreimal treffen 
(jeweils ein Licht schaltet sich dann an). Da- 
nach schaltet die Bude um und zeigt das Dy- 
namit-Pack an. Wird dieses dann getroffen, 
fängt der wilde Ritt auf der Rakete an! 


5. „Die Losbude” 
Löst die Zufallsevents aus, die du unter „Die 
Tisch-Events” sehen kannst. 


6. „Hau den Lukas!” 

Gib alles! Je stärker du die Flipperkugel hier 
drauf schießen kannst, desto mehr Punkte 
bekommst du! Wenn mit Maximalgeschwin- 
digkeit auf diese Spielbude geschossen 





wurde, öffnet sich die Bahn zum „Mies ge- 
launt“-Ottifant. 


7. „Multiball”-Ottifant 

Der „Multiball” -Ottifant „schluckt“ die auf 
ihn gefeuerte Flipperkugel und „lockt“ diese, 
eine neue Kugel wird am Abzug erschaffen, 
die keinen deiner eigenen Flipperkugeln 
abzieht (free ball)! Bei der dritten Flipper- 
kugel die der „Multiball”-Ottifant hinterein- 
ander schluckt, wartet er 1 Sekunde und 
spuckt dann drei Flipperkugeln nacheinan- 
der wieder heraus! 


8. „Mies gelaunt”-Ottifant 

Dieser recht schläfrige Kamerad wird ganz 
schön sauer auf dich sein, wenn du ihn mit 
der Flipperkugel zwei Mal anschießt... 
Schließlich hat er einen sehr wertvollen 
Weintropfen aus dem Jahre 1899 bei sich! 


Eventbeschreibungen Strand: 


2. „Das Hula-Mädchen” 

Durch den ersten Treffer beginnt die Hula- 
Tänzerin ihren exotischen Tanz, Dauer: 15 
Sekunden, wenn du den Schalter in dieser 
Zeit ein weiteres Mal triffst, wird der Count- 
down wieder auf 15 Sekunden gesetzt und 
jeder weitere Treffer erhöht die Punkte, die 
du dafür bekommst! 


3. „Die Schatztruhe” 

Wird die Schatztruhe getroffen gibt's für 
eifrige Strandschatz-Sucher Punkte für 
deine Highscore! 


4. „Der Alte Pirat” 

Der „Alter Pirat” -Ottifant lockt die Kugeln 
mittels seines Säbels, eine neue Kugel wird 
am Abzug erschaffen, die keinen deiner 


eigenen Flipperkugeln abzieht (free ball)! Bei 
der dritten Flipperkugel die er hintereinan- 
der säbelt, wartet er 1 Sekunde und spen- 
diert dir dann drei Flipperkugeln! Ahoil 


5.) „Der Angler” 

Scheint kein guter Tag zum angeln zu sein, 
bisher gibt's nur Schuhe oder Dosen zu 
fischen... Wird der Angler aber von deiner 
Flipperkugel getroffen, zieht er einen Fisch 
raus und es gibt dafür Punkte für deine 
Highscore! Verhelfe dem Angel -Ottifant zu 
einem guten Fang! Na dann, Petri heil! 


6.) „Der Leuchtturm” 

Schalte alle drei Lichter an. Sobald das 
letzte Licht angeschaltet wurde, wird die 
Bahn zur Möwe frei geschaltet! 


7. „Der Matrose” 
Löst die Zufallsevents aus, die du umlerz ‚Die 
Tisch-Events” sehen kannst. 


8. „Die Möwe” 
Vertreibe die Möwen in dem du mit Höchst- 
geschwindigkeit in die Bahn flipperst! 


Die Tisch-Events: 


Auf den beiden Tischen gibt es auch je 
einen Ort, an dem du zufällig ausgewählte 
Events starten kannst! Die Events; 


Auf dem Rummel-Tisch („Die Losbude”): 
1. „Around the clock!” 


Ziel: Die Zeit drängt!! Gib Gas kleine Flipper- 
kugel! Du musst die Flipperkugel mit Höchst- 


geschwindigkeit und im Uhrzeigersinn durch 
den Speed-O-Meter schießen! Zeit: 30 Se- 
kunden. 


2. „Chateau Reibach” 

Ziel: (Bahn dazu wird erschlossen;) Prost! 
Du musst die wertvolle, aus dem Jahre 1899 
stammende Wein-Flasche des „Mies ge- 
launten"Ottifant abschießen! Zeit: 60 Se- 
kunden. 


3. „Muskel-Otti” 

Ziel: Meinst du etwa, dass du es schaffen 
wirst? Dann zeig mal her wie stark du bist! 
Du musst die Flipperkugel mit Höchstge- 
schwindigkeit auf die Spielbude „Hau den 
Lukas” schießen! Zeit: 30 Sekunden. 


4. „Zündung!“ 
Ziel: Ab geht's! Eine neue Runde, wer hat 


noch nicht, wer will noch mal?! Du musst 
die Spielbude „Rakete“ erfolgreich abschie- 
ßen (3 Mal zum öffnen und dann zündet das 
Dynamit). Zeit: 60 Sekunden. 


Auf dem Strand-Tisch („Der Matrose‘); 


1. „Leuchtturm“ 

Ziel: Land in Sicht! Zeige allen Heimkeh- 
renden Schiffen den Weg, Flachwasserma- 
trose, harrrr! Du musst den Leuchtturm er- 
hellen indem du ihn drei Mal anschießt! Zeit: 
120 Sekunden. 


2. „Möwen” 

Ziel: Ahoi! Beim alten Blaurüssel Die gars- 
tigen Möwen verschmutzen unsere schö- 
nen Strandanlagen! Du musst mit Höchst- 
geschwindigkeit und gegen den Uhrzeiger- 





sinn die Möwen in der großen Bahn ab- 
schießen! Zeit: 120 Sekunden 


Das Minigame: 

Durch die „Losbude“ oder den „Matrosen“ 
kannst du auch ein spaßiges Minigame er- 
spielen! Wenn das Spiel beginnt, siehst du 
mehrere Blöcke in verschiedenen Farben 
auf dem Feld liegen, mit der Kugel kannst du 
diese dann abschießen, wobei manche da- 
von auch mehrere Treffer vertragen. 


Aber Achtung! Wenn die Kugel nach unten 
aus dem Bildschirm heraus fällt, verlierst du 
eine Spielkugel, von denen du insgesamt 
drei Stück hast! 


Mit dem Steuerkreuz „Nach links“ und 
„Nach rechts” kannst du die Plattform be- 
wegen. 
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3.2 Regeln und Punkte 


Die Events der Slot-Machine: 


+ Niete « 5.000.000 Punkte 

° 100 Punkte e Multiplier +1 

° 300 Punkte (max. Multiplier x4) 
+ 500 Punkte « 30 sec Ball Saver 
° 2000 Punkte e 45 sec Ball Saver 

« 1.000.000 Punkte « 60 sec Ball Saver 

« 3.000.000 Punkte e Extra Ball 

Merke: 


e Punkte werden sofort auf dein Highscore- 
Konto gutgeschrieben. 

e Multiplier sind solange aktiv, bis die aktuel- 
le Flipperkugel verloren gegangen ist. 

e Der mittige Ball Saver wird sofort nach Er- 
langen des Bonus angeschaltet und be- 
ginnt mit seinem internen Countdown. 


Die seitlichen Ball Saver werden immer 
sofort nach Erlangen des Bonus der „Slot- 
Machine” aktiviert. Wenn sie zum ersten 
Mal die Flipperkugel berührt haben, sind 
sie noch weitere 30 Sekunden aktiv. 


Service und Support 


Unsere Software wurde unter verschiedenen 
Systemen und Konfigurationen getestet. Sollten 
dennoch bei der Installation oder beim Programm- 
betrieb Probleme auftreten, steht Ihnen unser 
Support-Service zur Verfügung. 


Technischer Support Online: 
trendservice@trendverlag.de 


Telefonischer Support (Hotline): 

Montag bis Freitag 8.00 - 20.00 Uhr, Tel.: 0180 - 
5151 444 (0,12 EUR / Min.) - Fax: 07631 - 360 599 
Aus Österreich und der Schweiz: Montag bis 
Freitag 7.00 - 19.00 Uhr, Tel.: 00 800 - 873 636 38 
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- DAS TEAM 
Independent Arts Software 
Managing Director: Holger Kuchling 
Projektleitung: Daniel Hericks 
Art Director: Thomas Nowicki 


Grafik: Andrea Christen, 
Daniel Hericks, Thomas Nowicki 


Programmierung: Sebastian Abel 


Konzept & Gamedesign: Sascha Hartmann 
Musik: Kai Walter 
Soundeffekte: Felix Olschewski 





TREND Redaktions- und Verlagsgesellschaft mbH 
PEARL Straße 3, D-79426 Buggingen 


© 2005 Ottifant Productions GmbH 
Ottifanten®© 2005 Ottifant Productions GmbH 
Lizenz vermittelt durch Indigo Pearl GmbH & Co. KG 


















Game Boy Advance Game Pak conforms to: 
Game Boy Advance Game Pak geprüft nach: 

Game Boy Advance Game Pak en accord avec: 

Game Boy Advance Game Pak getest volgens: 

Game Boy Advance Game Pak cumple: 

Game Boy Advance Game Pak & conforme a: 

Game Boy Advance Game Pak uppfylier kraven enligh: 

Game Boy Advance Game Pak opfylder kravene til: 

Game Boy Advance Game Pak täyttaa seuraavat vaatimukselt: 
Game Boy Advance Game Pak passer sammen med: 





_ TOY Directive (88/378/EEC) EN50088, EN71 Part 1, 2,9 
- EMC Directive (89/336/EEC) 










( E D-63760 Großostheim 


PLEASE RETAIN THE PACKAGING. VERPACKUNG AUFHEBEN. 
CONSERVER L’EMBALLAGE. BEWAAR DEZE VERPAKKING. 

POR FAVOR GUARDA ESTA CAJA. AIATHPHZTE THN ZYZKEYAZIA. 
FAVOR GUARDAR A EMBALAGEM. SPARA FÖRPACKNINGEN. 
GEM EMBALLAGEN. SÄILYTA PAKKAUS. 

CONSERVA QUESTO INVOLUCRO. 
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